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RESUMEN
Este TFG se basa en el diseño de interfaz y experiencia de usuario de Vin-
cle, una plataforma digital que permite al usuario conectar con la comunidad 
ƵŶŝǀĞƌƐŝƚĂƌŝĂ͕ǇĂƐĞĂƉĂƌĂĮŶĞƐůƷĚŝĐŽƐ͕ĂĐĂĚĠŵŝĐŽƐŽƉƌŽĨĞƐŝŽŶĂůĞƐ͘ŽŶĞƐƚĂ
plataforma se pretende fomentar el intercambio de conocimientos, el apren-
ĚŝǌĂũĞǇĚĞƐĂƌƌŽůůŽĚĞĐŽŵƉĞƚĞŶĐŝĂƐ͕ĂƐşĐŽŵŽůĂŝŶƚĞŐƌĂĐŝſŶ͕ůĂƉĂƌƟĐŝƉĂĐŝſŶ
ĂĐƟǀĂǇůĂĐŽůĂďŽƌĂĐŝſŶĞŶƚƌĞƐƵƐŵŝĞŵďƌŽƐ͘
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1. INTRODUCCIÓN
>ĂƉƌĞƐĞŶƚĞŵĞŵŽƌŝĂĚĞƐĐƌŝďĞĞůƉƌŽĐĞƐŽĚĞĐƌĞĂĐŝſŶ͕ĚĞĮŶŝĐŝſŶ͕ĚŝƐĞŹŽ













La idea que da lugar a este proyecto surge de la propia experiencia en el 
ƉĂƐŽƉŽƌĞƐƚĂƵŶŝǀĞƌƐŝĚĂĚĚƵƌĂŶƚĞĞƐƚŽƐƷůƟŵŽƐƐĞŝƐĂŹŽƐ͘>ĂƌĞĂůŝǌĂĐŝſŶĚĞ
ĚŽƐ ĐƵƌƐŽƐĚĞů'ƌĂĚŽĞŶ /ŶŐĞŶŝĞƌşĂĞƌŽĞƐƉĂĐŝĂů ĚĞ ůĂ ƐĐƵĞůĂ dĠĐŶŝĐĂ ^Ƶ-
ƉĞƌŝŽƌĚĞ/ŶŐĞŶŝĞƌşĂĚĞůŝƐĞŹŽ;d^/Ϳ͕ĞůƉŽƐƚĞƌŝŽƌĐĂŵďŝŽĂůĂ&ĂĐƵůƚĂƚĚĞ
ĞůůĞƐƌƚƐĚĞ^ĂŶƚĂƌůĞƐ͕ĞůĐŽŶŽĐŝŵŝĞŶƚŽĂĚƋƵŝƌŝĚŽĞŶůĂƐĂƐŝŐŶĂƚƵƌĂƐĚĞů








ción de los miembros de la comunidad universitaria, reduciendo así sus po-
ƐŝďŝůŝĚĂĚĞƐǇŽƉŽƌƚƵŶŝĚĂĚĞƐĚĞĚĞƐĂƌƌŽůůŽƉĞƌƐŽŶĂů͕ĂĐĂĚĠŵŝĐŽǇƉƌŽĨĞƐŝŽŶĂů
ĚƵƌĂŶƚĞƐƵƉĂƐŽƉŽƌůĂhWs͘
La existencia de una red social universitaria aportaría una serie de bene-
ĮĐŝŽƐƋƵĞĂǇƵĚĂƌşĂŶĂƐŽůƵĐŝŽŶĂƌĞƐƚŽƐƉƌŽďůĞŵĂƐǇŵĞũŽƌĂƌşĂŶůĂĐĂůŝĚĂĚĚĞ
ůĂǀŝĚĂƵŶŝǀĞƌƐŝƚĂƌŝĂĞŶůĂhWs͘ ŶĞƐƚĞƐĞŶƟĚŽ͕sŝŶĐůĞƐĞĞƐƚĂďůĞĐĞƌşĂĐŽŵŽ
un lugar de reunión virtual para todos los miembros de la UPV, donde encon-
ƚƌĂƌŝŶĨŽƌŵĂĐŝſŶĂĐĞƌĐĂĚĞĞǀĞŶƚŽƐ͕ĂĐƟǀŝĚĂĚĞƐ͕ŐƌƵƉŽƐĚĞŝŶƚĞƌĠƐŽĐůƵďĞƐ͕
ŽĨĞƌƚĂƐĚĞƉƌĄĐƟĐĂƐ͕ ƉƌŽǇĞĐƚŽƐ ǇŽƚƌĂƐŶŽƟĐŝĂƐ ƌĞůĞǀĂŶƚĞƐ͘ WĞƌŵŝƟƌşĂ Ă ůŽƐ
usuarios conocer lo que ocurre en otras facultades y escuelas y en el campus 
ĞŶŐĞŶĞƌĂů͕ĚĞƐĐƵďƌŝƌŶƵĞǀĂƐĐŽŵƵŶŝĚĂĚĞƐǇĂĐƟǀŝĚĂĚĞƐƋƵĞĚĞŽƚƌĂĨŽƌŵĂ
ƉĂƐĂƌşĂŶĚĞƐĂƉĞƌĐŝďŝĚĂƐ͕ĐƌĞĂƌůĂƐƐƵǇĂƐƉƌŽƉŝĂƐ͕ĐŽŶŽĐĞƌŐĞŶƚĞ͕ĞƚĐ͘WƌŽŵŽ-
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ǀĞƌşĂ͕ĂĚĞŵĄƐ͕ĞůĚĞƐĂƌƌŽůůŽĚĞĐŽŵƉĞƚĞŶĐŝĂƐƚƌĂŶƐǀĞƌƐĂůĞƐ͕ƵŶĂƐĞƌŝĞĚĞŚĂ-
bilidades ajenas a las competencias propias adquiridas en cada grado, que 






















el desarrollo del proyecto:
• ĞĮŶŝƌůŽƐƌĞƋƵĞƌŝŵŝĞŶƚŽƐĚĞůƐŝƐƚĞŵĂ͘








• Generar una aplicación que mantenga una coherencia de estructura y 
ĂƐƉĞĐƚŽĂůŽůĂƌŐŽĚĞƚŽĚĂƐƐƵƐƉĂŶƚĂůůĂƐ͘
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1.3. METODOLOGÍA
El desarrollo de una aplicación como Vincle debe fundamentarse, primera-




ƵƐƵĂƌŝŽƐƉĂƌĂ ůŽƐƋƵĞƐĞĚŝƐĞŹĂ͘WĂƌĂĞůůŽ͕ ƐĞ ƌĞĐŽƉŝůĂ ŝŶĨŽƌŵĂĐŝſŶŵĞĚŝĂŶ-
ƚĞĞŶĐƵĞƐƚĂƐ͕ƐĞ ŝŶǀĞƐƟŐĂĂĐĞƌĐĂĚĞ ůĂƐƌĞĚĞƐƐŽĐŝĂůĞƐ͕ ůĂƵƐĂďŝůŝĚĂĚǇ ůĂĞǆ-
ƉĞƌŝĞŶĐŝĂĚĞƵƐƵĂƌŝŽǇƐĞĞƐƚƵĚŝĂĞůŵĞƌĐĂĚŽĞŶďƵƐĐĂĚĞĐŽŵƉĞƟĚŽƌĞƐǇͬŽ
ƌĞĨĞƌĞŶƚĞƐĚĞůŵŝƐŵŽĄŵďŝƚŽ͘ůŽďũĞƟǀŽĚĞĞƐƚŽƐĞƐƚƵĚŝŽƐĞƐĐŽŶŽĐĞƌůĂƐŶĞ-
cesidades de los usuarios, así como los requerimientos del sistema y los requi-
sitos de seguridad, funcionalidad y privacidad que debe cumplir cualquier red 
ƐŽĐŝĂůĚĞĞƐƚĞƟƉŽ͘ƐŝŵŝƐŵŽ͕ůŽƐĚĂƚŽƐĞǆƚƌĂşĚŽƐĚĞůĂƐĞŶĐƵĞƐƚĂƐĐŽŶƟĞŶĞŶ
información esencial para conocer a los usuarios de la aplicación y poder esta-
ďůĞĐĞƌƵŶĂƐĞƌŝĞĚĞƉĞƌĮůĞƐƋƵĞƐŝƌǀĂŶĚĞƌĞĨĞƌĞŶĐŝĂƉĂƌĂůĂĐƌĞĂĐŝſŶĚĞsŝŶĐůĞ͘










En suma, se trata de un proyecto cuyo proceso de trabajo se ha orga-
ŶŝǌĂĚŽĞŶĞƚĂƉĂƐĚĞůŝŵŝƚĂĚĂƐƚĞŵƉŽƌĂůŵĞŶƚĞĐŽŶĞůŽďũĞƟǀŽĚĞĨĂĐŝůŝƚĂƌĞů
ĚĞƐĂƌƌŽůůŽ ĐŽŶũƵŶƚŽ ĚĞ sŝŶĐůĞ͕ ĚĞƐĚĞ ƐƵ ĚĞĮŶŝĐŝſŶ ĐŽŵŽŵĂƌĐĂ͕ ƌĞĂůŝǌĂĚĂ
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&ŝŐƵƌĂϮ͘ŝĂŐƌĂŵĂĚĞ'ĂŶƩ͘
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2. CONTEXTO





ĚĞ ůĂƐƋƵĞĚĞďĞĚŝƐƉŽŶĞƌ͘ WŽƌŽƚƌĂƉĂƌƚĞ͕ ĐŽŶŽĐĞƌ ůŽƐ ĨƵŶĚĂŵĞŶƚŽƐĚĞ ůĂ

























WŽŶĐĞ ;ϮϬϭϮͿ ƉƌŽƉŽŶĞƵŶĂ ĐůĂƐŝĮĐĂĐŝſŶĚĞ ůĂƐ ƌĞĚĞƐ ƐŽĐŝĂůĞƐ ǀĞƌƟĐĂůĞƐ ĞŶ
ĨƵŶĐŝſŶĚĞ ƐƵ ƚĞŵĄƟĐĂ ;ƉƌŽĨĞƐŝŽŶĂůĞƐ͕ ĚĞ ĂĮĐŝŽŶĞƐ͕ŵŽǀŝŵŝĞŶƚŽƐ ƐŽĐŝĂůĞƐ͕
ǀŝĂũĞƐ͕ ŝĚŝŽŵĂƐ͘͘͘ͿƐƵƐĨƵŶĐŝŽŶĂůŝĚĂĚĞƐǇĂĐƟǀŝĚĂĚĞƐ;ŵŝĐƌŽďůŽŐŐŝŶŐ, juegos, 
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ƉĞƐĂƌĚĞůĂƐƉŽƐŝďůĞƐĚŝĨĞƌĞŶĐŝĂƐƋƵĞƉƵĞĚĞŚĂďĞƌĞŶƚƌĞůĂƐĚŝƐƟŶƚĂƐƌĞ-
des sociales actuales, existe una serie de requerimientos que, por lo general, 
ĞƐƚĄƉƌĞƐĞŶƚĞĞŶƚŽĚĂƐĞůůĂƐ;YƵŝŹŽŶĞƐĞƚĂů͕͘ϮϬϮϬͿ͗
• Seguridad: Las redes sociales deben mantener la privacidad de sus 






• ĚŵŝŶŝƐƚƌĂĐŝſŶĚĞ ĐŽŶƚĞŶŝĚŽ͗ >ŽƐƵƐƵĂƌŝŽƐƉƵĞĚĞŶĞůĞŐŝƌ ƋƵĠ ĐŽŶ-
tenido quieren y no quieren ver, así como reportar el contenido o las 
ĐŽŶĚƵĐƚĂƐŝŶĂĚĞĐƵĂĚĂƐĚĞŽƚƌŽƐƵƐƵĂƌŝŽƐ͘







depende en gran medida de su usabilidad y la experiencia que se genera 
ĚƵƌĂŶƚĞƐƵƵƐŽ͘ƐƉŽƌĞůůŽƋƵĞĞůƵƐƵĂƌŝŽĮŶĂůĐŽŶƐƟƚƵǇĞĞůƉƵŶƚŽĚĞƉĂƌƟĚĂ




















Por otra parte, la usabilidad es un elemento que no puede ser evaluado 
directamente, sino que depende de una serie de factores o atributos, entre 
los cuales destacan la facilidad de aprendizaje, la memorabilidad a corto y 
ůĂƌŐŽƉůĂǌŽƉĂƌĂƵƐŽƐĐŽŶƟŶƵŽƐǇĞƐƉŽƌĄĚŝĐŽƐ͕ůĂƉƌŽƉĞŶƐŝſŶĂĞƌƌŽƌĞƐǇůŽƐ







ϭ͘ Visibilidad del estado del sistema: ofreciendo al usuario retroalimen-
ƚĂĐŝſŶĚĞůĨƵŶĐŝŽŶĂŵŝĞŶƚŽǇůŽƐƐƵĐĞƐŽƐĚĞůƐŝƐƚĞŵĂƋƵĞĞƐƚĄƵƐĂŶĚŽ͘






ϱ͘ Prevención de errores: minimizando las situaciones propensas a error 
ǇŽĨƌĞĐŝĞŶĚŽĂůƵƐƵĂƌŝŽŵĞŶƐĂũĞƐĚĞĐŽŶĮƌŵĂĐŝſŶ͘
ϲ͘ Reconocer antes que recordar: mantener los elementos visibles y evi-
tar que el usuario deba recordar elementos de la interfaz, su funcio-
ŶĂůŝĚĂĚŽƐƵůŽĐĂůŝǌĂĐŝſŶ͘
ϳ͘ &ůĞǆŝďŝůŝĚĂĚ Ǉ ĞĮĐŝĞŶĐŝĂ ĚĞ ƵƐŽ͗ ŽĨƌĞĐŝĞŶĚŽ ĂƚĂũŽƐ ƉĂƌĂ ůŽƐ ƵƐƵĂƌŝŽƐ
ŵĄƐĞǆƉĞƌŝŵĞŶƚĂĚŽƐ͘
ϴ͘ Diseño minimalista: manteniendo solo los elementos necesarios y re-
ůĞǀĂŶƚĞƐĞŶĐĂĚĂŝŶƚĞƌĨĂǌ͘
ϵ͘ ǇƵĚĂƌĂůŽƐƵƐƵĂƌŝŽƐĂƌĞĐŽŶŽĐĞƌ͕ ĚŝĂŐŶŽƐƟĐĂƌǇƌĞĐƵƉĞƌĂƌƐĞĚĞĞƌƌŽ-
res: mediante mensajes de error claros, que expliquen el problema y 
ƐƵŐŝĞƌĂŶƵŶĂƐŽůƵĐŝſŶ͘
ϭϬ͘Ayuda y documentación: de ser necesario, indicar a los usuarios como 
ĐŽŵƉůĞƚĂƌƐƵƐƚĂƌĞĂƐ͘
2.2.2. Experiencia de Usuario (UX)
>ĂĞǆƉĞƌŝĞŶĐŝĂĚĞƵƐƵĂƌŝŽŽhyƐĞĚĞĮŶĞĐŽŵŽůĂƐ͞ƉĞƌĐĞƉĐŝŽŶĞƐǇƌĞƐ-
ƉƵĞƐƚĂƐƋƵĞĞůƵƐƵĂƌŝŽŽďƟĞŶĞĐŽŵŽƌĞƐƵůƚĂĚŽĚĞůƵƐŽǇͬŽƵƐŽĂŶƟĐŝƉĂĚŽĚĞ
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ƵŶƐŝƐƚĞŵĂ͕ƉƌŽĚƵĐƚŽŽƐĞƌǀŝĐŝŽ͟;/^K͕ϮϬϭϴͿ͘^ĞŐƷŶĞƐƚĂŵŝƐŵĂŶŽƌŵĂ͕ĞƐƚĂƐ
ƉĞƌĐĞƉĐŝŽŶĞƐǇƌĞƐƉƵĞƐƚĂƐŝŶĐůƵǇĞŶƚŽĚŽƟƉŽĚĞ͞ĞŵŽĐŝŽŶĞƐ͕ĐƌĞĞŶĐŝĂƐ͕ƉƌĞ-




ĚĞƵƐƵĂƌŝŽ ĐŽŵŽĞů ĨƌƵƚŽĚĞ ůĂ ĨƵƐŝſŶƉĞƌĨĞĐƚĂ ĞŶƚƌĞŵƷůƟƉůĞƐ ĚŝƐĐŝƉůŝŶĂƐ͕




usuario ha ido ganando protagonismo en los procesos de diseño y, actual-
ŵĞŶƚĞ͕ƐĞƚƌĂƚĂĚĞƵŶŽĚĞůŽƐƉĞƌĮůĞƐƉƌŽĨĞƐŝŽŶĂůĞƐŵĄƐĚĞĐŝƐŝǀŽƐĂůĂŚŽƌĂ
ĚĞĚĞƐĂƌƌŽůůĂƌŶƵĞǀŽƐƉƌŽǇĞĐƚŽƐ͕ƚĂŶƚŽĞŶĞŶƚŽƌŶŽƐİƐŝĐŽƐĐŽŵŽĚŝŐŝƚĂůĞƐ͘





ǀŝůůĞhy,ŽŶĞǇĐŽŵď͟ ;&ŝŐƵƌĂ ϯͿ͘ WŽƌ ůŽ ƚĂŶƚŽ͕ ƵŶƉƌŽĚƵĐƚŽ ĐŽŶƵŶĂďƵĞŶĂ








aporte valor a Vincle y genere un vínculo emocional con los usuarios a los que 
ŶŽƐĚŝƌŝŐŝŵŽƐ͕ĐƌĞĂŶĚŽƵŶĂĞǆƉĞƌŝĞŶĐŝĂſƉƟŵĂĚĞƐĚĞĞůƉƌŝŵĞƌĞŶĐƵĞŶƚƌŽ
ĐŽŶŶƵĞƐƚƌŽƉƌŽĚƵĐƚŽ͘






en el usuario y en sus necesidades, comprobando si el producto cumple sus 
ĞǆƉĞĐƚĂƟǀĂƐǇƐƵƐŽďũĞƟǀŽƐĚĞƵƐŽ͖ƉĞƌŽƚĂŵďŝĠŶƐŽůƵĐŝŽŶĂƌƉŽƐŝďůĞƐƉƌŽďůĞ-





















ƐĞ ƚŽŵĂƌĄŶĐŽŵŽƌĞĨĞƌĞŶĐŝĂ ůĂƐŚĞƵƌşƐƟĐĂƐƉĂƌĂ ƌĞĚĞƐ ƐŽĐŝĂůĞƐƉƌŽƉƵĞƐƚĂƐ
ƉŽƌYƵŝŹŽŶĞƐĞƚĂů͘;ϮϬϮϬͿ͕ĂƐşĐŽŵŽƚĞƐƚĞŽƐĐŽŶƵƐƵĂƌŝŽƐ͕ƋƵĞƌĞĂůŝǌĂƌĄŶƵŶĂ
ƐĞƌŝĞĚĞĮŶŝĚĂĚĞƚĂƌĞĂƐǇƵŶĂĞŶĐƵĞƐƚĂĮŶĂů͘
2.3. ANÁLISIS DE MERCADO
ůĮŶĚĞĞƐƚĞĞƐƚƵĚŝŽĞƐŚĂůůĂƌǇĂŶĂůŝǌĂƌƐĞƌǀŝĐŝŽƐƐŝŵŝůĂƌĞƐĂůĂƌĞĚƐŽĐŝĂů
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tes de una misma universidad, creando comunidades independientes para 
ĐĂĚĂĐĞŶƚƌŽŵŝĞŵďƌŽ͘>ŽƐƵƐƵĂƌŝŽƐĚĞ&ĂĐĞďŽŽŬĂŵƉƵƐƉƵĞĚĞŶǀĞƌŶŽƟ-
cias y eventos relacionados con su universidad, unirse a grupos de intereses, 
ŐƌƵƉŽƐĚĞĐŚĂƚǇĐŽŶŽĐĞƌŐĞŶƚĞĚĞƐƵĞŶƚŽƌŶŽĂĐĂĚĠŵŝĐŽ͘^ĞƚƌĂƚĂĚĞƵŶĂ
ƌĞĚƐŽĐŝĂůďĂƐĂĚĂĞŶƉĞƌĮůĞƐĚĞƵƐƵĂƌŝŽĂũĞŶŽƐĂůĂƌĞĚŽƌŝŐŝŶĂůĚĞ&ĂĐĞďŽŽŬ͕
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2.3.2. Meetup3:


















• /ŶƚĞƌĨĂǌ ůŝŵƉŝĂǇ ƐĞŶĐŝůůĂ͘ĂƚĞŐŽƌşĂƐǇ ƚĞŵĄƟĐĂƐ ƌĞƉƌĞƐĞŶƚĂĚĂƐŵĞ-
ĚŝĂŶƚĞƵŶĂƐĞƌŝĞĚĞĨŽƚŽŐƌĂİĂƐ͘
ϯ WĂƌĂŵĄƐŝŶĨŽƌŵĂĐŝſŶ͕ǀĠĂƐĞůĂƉĄŐŝŶĂǁĞďĚĞůĂĂƉůŝĐĂĐŝſŶ͗ŚƩƉƐ͗ͬͬǁǁǁ͘ŵĞĞƚƵƉ͘ĐŽŵ&ŝŐƵƌĂϲ͘WĂŶƚĂůůĂƐĚĞDĞĞƚƵƉ͘
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2.3.3. Leeds University Union4:
ůŐƵŶĂƐ ƵŶŝǀĞƌƐŝĚĂĚĞƐ ĚĞ ZĞŝŶŽ hŶŝĚŽ ƟĞŶĞŶ ůŽ ƋƵĞ ƐĞ ĐŽŶŽĐĞ ĐŽŵŽ
hŶŝŽŶ͕ƵŶĂĞŶƟĚĂĚƋƵĞƌĞƉƌĞƐĞŶƚĂůŽƐŝŶƚĞƌĞƐĞƐǇŽƉŝŶŝŽŶĞƐĚĞůŽƐĞƐƚƵĚŝĂŶ-
tes del centro, y cuyos servicios pueden encontrarse, frecuentemente, en un 
ĞĚŝĮĐŝŽĚĞĚŝĐĂĚŽĚĞƐƵĐĂŵƉƵƐ͘^ƵŽďũĞƟǀŽĞƐĞŶƌŝƋƵĞĐĞƌ ůĂǀŝĚĂƵŶŝǀĞƌƐŝ-
ƚĂƌŝĂĚĞ ůŽƐĞƐƚƵĚŝĂŶƚĞƐ͘ŶĞůĐĂƐŽĚĞ>hh͕ĞƐƚŽƐƐĞƌǀŝĐŝŽƐĐŽŵƉƌĞŶĚĞŶ ůĂ
creación de lugares de ocio, la oferta de puestos de trabajo, una larga lista de 
ĐůƵďƐǇƐŽĐŝĞĚĂĚĞƐ͕ĂĐƟǀŝĚĂĚĞƐǇĞǀĞŶƚŽƐ͕ĞŶƚƌĞŽƚƌŽƐ͘ƉĞƐĂƌĚĞŶŽƐĞƌƵŶĂ





• >ŽƐ ĐůƵďƐ Ǉ ƐŽĐŝĞĚĂĚĞƐ ƐĞƉƌĞƐĞŶƚĂŶ ĞŶƵŶĂ ůŝƐƚĂ ĮůƚƌĂďůĞ ƉŽƌ ĐĂƚĞ-
ŐŽƌşĂƐĐŽŵŽĚĞƉŽƌƚĞƐ͕ŵƷƐŝĐĂ͕ďŝĞŶĞƐƚĂƌ͕ ĞƚĐ͘ĂĚĂŐƌƵƉŽŽĨƌĞĐĞŝŶ-
formación para los visitantes, y se ofrece la compra de la membresía 
ĚĞŶƚƌŽĚĞůŵŝƐŵŽƉŽƌƚĂůƉĂƌĂůŽƐƵƐƵĂƌŝŽƐƋƵĞŚĂǇĂŶŝŶŝĐŝĂĚŽƐĞƐŝſŶ͘





• A diferencia de las redes sociales vistas anteriormente, LUU no ofrece 
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2.4. ANÁLISIS DE USUARIOS
2.4.1. Métodos de análisis de usuarios










tos, donde los mismos usuarios responden directamente a una serie de cues-
ƟŽŶĞƐĚĞŝŶƚĞƌĠƐ͕ĞŝŶĚŝƌĞĐƚŽƐ͕ĚŽŶĚĞůĂƐƌĞƐƉƵĞƐƚĂƐƐĞŽďƟĞŶĞŶŵĞĚŝĂŶƚĞĞů
ĞƐƚƵĚŝŽĚĞŝŶĨŽƌŵĞƐǇůĂŽďƐĞƌǀĂĐŝſŶŝŶĚŝƌĞĐƚĂĚĞůŽƐƵƐƵĂƌŝŽƐĞŶĐƵĞƐƟſŶ͘




>Ă ƌĞĂůŝǌĂĐŝſŶ ĚĞ ƵŶ ĂŶĄůŝƐŝƐ ĚĞ ƵƐƵĂƌŝŽƐ ƌĞƐƵůƚĂ ŝŵƉƌĞƐĐŝŶĚŝďůĞ ƉĂƌĂ Ğů
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ƉĞƌƚĞŶĞĐŝĞŶƚĞƐĂůĂhŶŝǀĞƌƐŝƚĂƚWŽůŝƚğĐŶŝĐĂĚĞsĂůğŶĐŝĂ͘EŽŽďƐƚĂŶƚĞ͕ƉƵĞƐƚŽ
que toda opinión es importante para la realización de este proyecto y para 
ǀĂůŽƌĂƌƐƵĨƵƚƵƌĂĞƐĐĂůĂďŝůŝĚĂĚ͕ƚĂŵďŝĠŶƐĞŚĂĂŶŝŵĂĚŽĂ ůĂƉĂƌƟĐŝƉĂĐŝſŶǇ












Para comprobar que existe el problema propuesto, dentro de la sección 





ofrece su universidad y se les invita a imaginar posibles usos para la red so-
ĐŝĂů͕ŚĂĐŝĠŶĚŽůĞƐĂƐşƉĂƌơĐŝƉĞƐĚĞůƉƌŽĐĞƐŽĚĞĚŝƐĞŹŽĚĞůĂĂƉƉ͘






Los resultados de la encuesta arrojan datos interesantes acerca de los 
ƵƐƵĂƌŝŽƐĮŶĂůĞƐĚĞ ůĂƌĞĚƐŽĐŝĂů͘ĚĞŵĄƐ͕ǀĞƌŝĮĐĂŶƋƵĞĞǆŝƐƚĞ ůĂŶĞĐĞƐŝĚĂĚ
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&ŝŐƵƌĂ ϵ͘ ZĞƐƵůƚĂĚŽƐ ŵĄƐ ƌĞůĞǀĂŶƚĞƐ ĚĞů
ĂŶĄůŝƐŝƐĚĞƵƐƵĂƌŝŽƐ͘
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3. DESARROLLO
En este apartado se describen los pasos seguidos para el desarrollo de la 
ƉůĂƚĂĨŽƌŵĂ͕ĚĞƐĚĞƐƵĚĞĮŶŝĐŝſŶǇĐŽŶĐĞƉƚƵĂůŝǌĂĐŝſŶ͕ŚĂƐƚĂĞůĚŝƐĞŹŽǇůĂĞǀĂ-
ůƵĂĐŝſŶĚĞƐƵƐĐŽŵƉŽŶĞŶƚĞƐŝŶƚĞƌĂĐƟǀŽƐ͘
3.1. DEFINICIÓN DEL PROYECTO:
ŽŵŽĞŶĐƵĂůƋƵŝĞƌƉƌŽĐĞƐŽĚĞĚŝƐĞŹŽ͕ĞƐŝŵƉŽƌƚĂŶƚĞƉĂƌƟƌĚĞƵŶďƌŝĞĮŶŐ 




Puesto que Vincle surge de una idea personal, no existe un encargo de 
ƵŶĐůŝĞŶƚĞƌĞĂů͕ƐŝŶŽƋƵĞƐĞƚƌĂƚĂĚĞƵŶĂƵƚŽĞŶĐĂƌŐŽ͘WŽƌƚĂŶƚŽ͕ŽŵŝƟĞŶĚŽůĂ
comunicación previa con el cliente, se desarrolla un ďƌŝĞĮŶŐ personal, descri-
ƚŽĂůŽůĂƌŐŽĚĞĞƐƚĞĂƉĂƌƚĂĚŽ͕ĐŽŶĞůŽďũĞƟǀŽĚĞĚŝƐƉŽŶĞƌĚĞƵŶĂďĂƐĞƋƵĞ






























marca la personalidad buscada es necesario determinar su misión, visión y 
ǀĂůŽƌĞƐ͘ŶĞůĐĂƐŽĚĞsŝŶĐůĞƐŽŶ͗
• DŝƐŝſŶ͗&ĂĐŝůŝƚĂƌ ůĂĐŽŶĞǆŝſŶ͕ ůĂ ŝŶƚĞŐƌĂĐŝſŶ͕ ůĂƉĂƌƟĐŝƉĂĐŝſŶĂĐƟǀĂǇ















































• Home͗ƉĂƌƚĂĚŽĞƐĞŶĐŝĂůĞŶ ƚŽĚĂĂƉůŝĐĂĐŝſŶŵſǀŝů͘ŽŶƟĞŶĞ ƚŽĚŽ ůŽ
referente a novedades de amigos y posts destacados en una facultad, 
ĞƐĐƵĞůĂŽĐĂŵƉƵƐ͘^ĞƚƌĂƚĂĚĞƵŶĞƐƉĂĐŝŽƋƵĞƉĞƌŵŝƚĞĐŽŵƉĂƌƟƌĐŽŶƚĞ-
ŶŝĚŽĂŵŽĚŽƚĂďůſŶ͕ůŽƋƵĞŽĨƌĞĐĞƵŶĂŐƌĂŶĐĂŶƟĚĂĚĚĞƉŽƐŝďŝůŝĚĂĚĞƐ͘
Asimismo, se incluyen, en este apartado, las funciones de crear post, 
ŐƌƵƉŽ͕ĞǀĞŶƚŽŽƉƌŽǇĞĐƚŽ͕ůĂƐŶŽƟĮĐĂĐŝŽŶĞƐǇƵŶďĂŶŶĞƌƉĂƌĂŶŽǀĞĚĂ-
ĚĞƐǇŶŽƟĐŝĂƐĚĞůĂƵŶŝǀĞƌƐŝĚĂĚ͘>ĂŽƉĐŝſŶĚĞĐƌĞĂƌůĞŽƚŽƌŐĂƌĄĂůƵƐƵĂ-
rio privilegios de administrador sobre su contenido creado, pudiendo 
ĂŐƌĞŐĂƌĂĚŵŝŶŝƐƚƌĂĚŽƌĞƐĂĚŝĐŝŽŶĂůĞƐǇŐĞƐƟŽŶĂƌĐŝĞƌƚŽƐĂƐƉĞĐƚŽƐĐŽŵŽ
la publicación de anuncios, la subida de fotos a las galerías, la organiza-
ción de eventos o la edición de sus contenidos y listas de miembros y 
ĂƐŝƐƚĞŶƚĞƐ͘>ŽƐŐƌƵƉŽƐǇĞǀĞŶƚŽƐƉŽĚƌĄŶƐĞƌ͕ ĂƐƵǀĞǌ͕ǀŝƐŝďůĞƐƵŽĐƵůƚŽƐ͕
abiertos (entrada libre) o cerrados (entrada por invitación o solicitud de 
ĂĚŵŝƐŝſŶͿǇƉƷďůŝĐŽƐŽůŝŵŝƚĂĚŽƐ;ƐſůŽĂůƵŵŶŽƐŽƐſůŽW^ͬW/Ϳ͘
• Explora͗hŶĞƐƉĂĐŝŽĚĞĚŝĐĂĚŽĂůĚĞƐĐƵďƌŝŵŝĞŶƚŽǇďƷƐƋƵĞĚĂĚĞƉĞƌ-
ƐŽŶĂƐ͕ ŐƌƵƉŽƐ͕ ĞǀĞŶƚŽƐ Ž ĂĐƟǀŝĚĂĚĞƐ͕ ƉƌŽǇĞĐƚŽƐ Ǉ ŽĨĞƌƚĂƐ ĚĞ ƉƌĄĐƟ-






bros, asistentes o solicitantes, ubicaciones, salarios, organizadores o 
ĂĚŵŝŶŝƐƚƌĂĚŽƌĞƐ͕ĞƚĐ͘
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• Chat͗ŽŵƵŶŝĐĂĂůƵƐƵĂƌŝŽĐŽŶƐƵƐĂŵŝŐŽƐ͕ŽƚƌŽƐŵŝĞŵďƌŽƐĚĞŐƌƵƉŽƐ
o eventos, organizadores y administradores, tanto de forma privada 
ĐŽŵŽĚĞŶƚƌŽĚĞƐĂůĂƐĚĞĐŚĂƚ͘ůƵƐƵĂƌŝŽƉƵĞĚĞĐƌĞĂƌƐĂůĂƐƉĞƌƐŽŶĂů-
ŵĞŶƚĞŽĂĐĐĞĚĞƌĂůĂƐƐĂůĂƐĐƌĞĂĚĂƐƉŽƌůŽƐŐƌƵƉŽƐĂůŽƐƋƵĞƉĞƌƚĞŶĞĐĞ͘









usuario puede acceder a su lista de amigos, sus elementos guardados, 
sus ajustes, su lista de grupos, su calendario de eventos, sus proyectos 
ǇƐƵƐƷůƟŵĂƐƉƵďůŝĐĂĐŝŽŶĞƐ͘
3.1.4. ƌƋƵŝƚĞĐƚƵƌĂǇĚŝĂŐƌĂŵĂĚĞŇƵũŽ͗
Descritas las funciones de la aplicación, se procede al diseño de la inte-
ƌĂĐĐŝſŶǇĂůƉůĂŶƚĞĂŵŝĞŶƚŽĚĞƐƵĂƌƋƵŝƚĞĐƚƵƌĂ͘ůĚŝĂŐƌĂŵĂĚĞŇƵũŽƌĞƐƵůƚĂŶƚĞ
ƉƵĞĚĞǀĞƌƐĞĞŶůĂƉĄŐŝŶĂƐŝŐƵŝĞŶƚĞ;&ŝŐƵƌĂϭϬͿ͘




comprender las necesidades del usuario y los requerimientos del sistema, 
ĂĚĞŵĄƐĚĞŝŶŇƵŝƌĞŶůĂƚŽŵĂĚĞĚĞĐŝƐŝŽŶĞƐĞŶůĂƐĨĂƐĞƐĚĞĐŽŶĐĞƉƚƵĂůŝǌĂĐŝſŶ͕
ĚĞƐĂƌƌŽůůŽǇĞǀĂůƵĂĐŝſŶĚĞĞƐƚŽƐƉƌŽĚƵĐƚŽƐ͘^ĞŐƷŶĂƌƌŽůů;ϭϵϵϳͿ͕ůĂĐƌĞĂĐŝſŶ



























ŝŵƉŽƌƚĂŶƚĞƐŶŽƐŽůŽ ůĂĚŝƐƉŽƐŝĐŝſŶĮŶĂůĚĞ ůŽƐĞůĞŵĞŶƚŽƐ͕ƐŝŶŽ ůĂ ũĞƌĂƌƋƵşĂ
de ordenación de dichos elementos y la forma en que el usuario acaba in-
ƚĞƌĂĐƚƵĂŶĚŽĐŽŶĞƐƚŽƐ͘ƐƉŽƌĞůůŽƋƵĞ͕ĐŽŵŽĞǆƉůŝĐĂŶ,ĂƐƐĂŶĞƚĂů͘;ϮϬϬϰͿ͕
hay que tener en cuenta aspectos como el tamaño de los componentes de 

















ů ĐŽŶũƵŶƚŽ ĮŶĂů ĚĞ ƉĂŶƚĂůůĂƐ ĚĞ ďĂũĂ ĮĚĞůŝĚĂĚ ƐĞ ƉƵĞĚĞ ƌĞǀŝƐĂƌ ĞŶ Ğů
ŶĞǆŽ/s͘
&ŝŐƵƌĂϭϭ͘ŽƐĚĞůŽƐďŽĐĞƚŽƐƉƌĞǀŝŽƐĚĞůĂ
aplicación, realizados durante la etapa de 
ĚĞĮŶŝĐŝſŶ͘
&ŝŐƵƌĂϭϮ͘WireframesĚĞďĂũĂĮĚĞůŝĚĂĚ͘
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3.2.2. tŝƌĞĨƌĂŵĞƐĚĞĂůƚĂĮĚĞůŝĚĂĚ͗



















ů ĐŽŶũƵŶƚŽ ĮŶĂů ĚĞ ƉĂŶƚĂůůĂƐ ĚĞ ĂůƚĂ ĮĚĞůŝĚĂĚ ƐĞ ƉƵĞĚĞ ƌĞǀŝƐĂƌ ĞŶ Ğů
ŶĞǆŽs͘
&ŝŐƵƌĂϭϯ͘WireframesĚĞĂůƚĂĮĚĞůŝĚĂĚ͘




horizontales, que muestran gran parte de las pantallas y secciones de la apli-











 ĐŽŶƟŶƵĂĐŝſŶ͕ ƐĞŵƵĞƐƚƌĂŶ ĂůŐƵŶĂƐ ĚĞ ůĂƐ ƉĂŶƚĂůůĂƐ ƉƌĞƐĞŶƚĞƐ ĞŶ Ğů
ƉƌŽƚŽƟƉŽ͗
&ŝŐƵƌĂϭϰ͘WĂŶƚĂůůĂƐĚĞůƉƌŽƚŽƟƉŽ͘
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generales para un caso tan concreto como Vincle, en este proyecto se va a 






























32Vincle I: Diseño de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 
&ŝŐƵƌĂƐϭϱǇϭϲ͘&ĂůůŽƐĚĞĚŝƐĞŹŽĚĞƚĞĐƚĂĚŽƐ
ŵĞĚŝĂŶƚĞ Ğů ĂŶĄůŝƐŝƐ ŚĞƵƌşƐƟĐŽ Ǉ ƐƵƐ
ƐŽůŝĐŝŽŶĞƐ;/ͿǇ;//Ϳ͘
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&ŝŐƵƌĂƐϭϳǇϭϴ͘&ĂůůŽƐĚĞĚŝƐĞŹŽĚĞƚĞĐƚĂĚŽƐ
ŵĞĚŝĂŶƚĞ Ğů ĂŶĄůŝƐŝƐ ŚĞƵƌşƐƟĐŽ Ǉ ƐƵƐ
ƐŽůŝĐŝŽŶĞƐ;///ͿǇ;/sͿ͘
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&ŝŐƵƌĂƐϭϵǇϮϬ͘&ĂůůŽƐĚĞĚŝƐĞŹŽĚĞƚĞĐƚĂĚŽƐ
ŵĞĚŝĂŶƚĞ Ğů ĂŶĄůŝƐŝƐ ŚĞƵƌşƐƟĐŽ Ǉ ƐƵƐ
ƐŽůŝĐŝŽŶĞƐ;sͿǇ;s/Ϳ͘
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3.3.2. Testeo con usuarios
dƌĂƐƚĞƌŵŝŶĂƌĞůĂŶĄůŝƐŝƐŚĞƵƌşƐƟĐŽǇƐƵƐĐŽƌƌĞƐƉŽŶĚŝĞŶƚĞƐŵŽĚŝĮĐĂĐŝŽŶĞƐ͕







terminada esta sección de la encuesta, los usuarios pasan a interactuar con 
ĞůƉƌŽƚŽƟƉŽ͘^ĞŝŶƚƌŽĚƵĐĞŶĂůƵƐƵĂƌŝŽƚƌĞƐĞƐĐĞŶĂƌŝŽƐďĂƐĞĚĞůŽƐƋƵĞƉĂƌƟƌǇ
ƵŶĂƐĞƌŝĞĚĞĂĐĐŝŽŶĞƐĂƌĞĂůŝǌĂƌĐŽŶĞůƉƌŽƚŽƟƉŽ͘^ĞƐŽůŝĐŝƚĂ͕ĂĚĞŵĄƐ͕ƋƵĞůŽƐ








&ŝŐƵƌĂ Ϯϭ͘ &ĂůůŽ ĚĞƚĞĐƚĂĚŽ Ăů ǀĞƌŝĮĐĂƌ ůĂ
ŵĞŵďƌĞƐşĂǇƐƵƐŽůƵĐŝſŶ͘
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&ŝŐƵƌĂ ϮϮ͘ &ĂůůŽ ĚĞƚĞĐƚĂĚŽ Ăů ƉĂƐĂƌ ĚĞ
ƉĂŶƚĂůůĂĚƵƌĂŶƚĞĞůƌĞŐŝƐƚƌŽǇƐƵƐŽůƵĐŝſŶ͘
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&ŝŐƵƌĂ Ϯϯ͘ &ĂůůŽ ĚĞƚĞĐƚĂĚŽ Ăů ǀŝƐƵĂůŝǌĂƌ ůĂ
ŝŶĨŽƌŵĂĐŝſŶĞŶǆƉůŽƌĂǇƐƵƐŽůƵĐŝſŶ͘
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&ŝŐƵƌĂϮϰ͘&ĂůůŽĚĞƚĞĐƚĂĚŽďƵƐĐĂƌůĂƐĂůĂĚĞů
ŐƌƵƉŽĚĞŵĂŹĂŶĂƐǇƐƵƐŽůƵĐŝſŶ͘
39Vincle I: Diseño de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 




40Vincle I: Diseño de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 
&ŝŐƵƌĂϮϳ͘&ĂůůŽĚĞƚĞĐƚĂĚŽĂůĞƐƚĂďůĞĐĞƌ ůĂ
ƉƌŝǀĂĐŝĚĂĚĚĞƵŶĞǀĞŶƚŽǇƐƵƐŽůƵĐŝſŶ͘
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&ŝŐƵƌĂ Ϯϴ͘ &ĂůůŽ ĚĞƚĞĐƚĂĚŽ Ăů ĂŹĂĚŝƌ ƵŶ
ŽƌŐĂŶŝǌĂĚŽƌǇĐŽŵƉĂƌƟƌǇƐƵƐŽůƵĐŝſŶ͘
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&ŝŐƵƌĂ Ϯϵ͘ &ĂůůŽ ĚĞƚĞĐƚĂĚŽ Ăů ŐƵĂƌĚĂƌ ƵŶ
ƉƌŽǇĞĐƚŽƉĂƌĂǀĞƌĚĞƐƉƵĠƐǇƐƵƐŽůƵĐŝſŶ͘
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5. PRESUPUESTO
Tomando como referencia los precios y aspectos a tener en cuenta des-
ĐƌŝƚŽƐƉŽƌ>ĂƐƚŽǀĞƚƐŬĂ;ϮϬϭϴͿ͕ǇĂĚĂƉƚĄŶĚŽůŽƐĂĞƐƚĞƉƌŽǇĞĐƚŽǇĂůŶŝǀĞůĚĞ
experiencia, se propone el siguiente presupuesto para el trabajo realizado:
&ŝŐƵƌĂϯϭ͘WƌĞƐƵƉƵĞƐƚŽĚĞůƉƌŽǇĞĐƚŽ͘
















ĚĞ ůĂƵŶŝǀĞƌƐŝĚĂĚ͘ƐŝŵŝƐŵŽ͕ ůĂ ŝŶǀĞƐƟŐĂĐŝſŶ ƌĞĂůŝǌĂĚĂƐŽďƌĞ ƌĞƋƵĞƌŝŵŝĞŶƚŽƐ
ĚĞůĂƐƌĞĚĞƐƐŽĐŝĂůĞƐ͕ƵƐĂďŝůŝĚĂĚǇĞǆƉĞƌŝĞŶĐŝĂĚĞƵƐƵĂƌŝŽ͕ĂĚĞŵĄƐĚĞůĂŶĄůŝƐŝƐ
ĚĞƌĞĨĞƌĞŶƚĞƐǇĐŽŵƉĞƟĚŽƌĞƐ͕ŚĂƉŽƐŝďŝůŝƚĂĚŽǇŽƌŝĞŶƚĂĚŽůĂĚĞĮŶŝĐŝſŶĚĞůŽƐ







ŽŶĞů ĚĞƐĂƌƌŽůůŽ ĚĞĞƐƚĞƉƌŽǇĞĐƚŽ ƐĞŚĂ ĐŽŶƐĞŐƵŝĚŽ ĐƌĞĂƌ Ğů ƉƌŽĚƵĐƚŽ





universitaria, y sus contenidos y funcionalidades se podrían implementar no 
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ŶĐǇĐůŽƉĞĚŝĂŽĨ,ƵŵĂŶͲŽŵƉƵƚĞƌ/ŶƚĞƌĂĐƟŽŶ͘dŚŽƵƐĂŶĚ
KĂŬƐ͗^ĂŐĞWƵďůŝĐĂƟŽŶƐ͘;ƉƌĞŶƐĂͿ
ĂƌŶƵŵ͕ ͘ D͘ ;ϮϬϭϭͿ͘ hƐĂďŝůŝƚǇ ƚĞƐƟŶŐ ĞƐƐĞŶƟĂůƐ͗ ƌĞĂĚǇ͕ ƐĞƚ͘͘͘ ƚĞƐƚ͊ ;ƉƉ͘
ϵʹϮϯͿ͘ DŽƌŐĂŶ <ĂƵĨŵĂŶŶ͘ ŚƩƉƐ͗ͬͬĚŽŝ͘ŽƌŐͬϭϬ͘ϭϬϭϲͬϵϳϴͲϬͲϭϮͲϯϳϱϬϵϮͲ
ϭ͘ϬϬϬϬϭͲϱ
ĂƌƌŽůů͕:͘D͘;ϭϵϵϳͿ͘ŚĂƉƚĞƌϭϳͲ^ĐĞŶĂƌŝŽͲĂƐĞĚĞƐŝŐŶ͘ŶD͘'͘,ĞůĂŶĚĞƌ͕ 
d͘ <͘>ĂŶĚĂƵĞƌ͕ ΘW͘ s͘ WƌĂďŚƵ;ĚƐ͘Ϳ͕,ĂŶĚďŽŽŬŽĨ,ƵŵĂŶͲŽŵƉƵƚĞƌ/ŶƚĞͲ


















ĚĂƌĚ EŽ͘ ϵϮϰϭͲϭϭ͗ϮϬϭϴͿ͘ ŚƩƉƐ͗ͬͬǁǁǁ͘ŝƐŽ͘ŽƌŐͬŽďƉͬƵŝηŝƐŽ͗ƐƚĚ͗ŝƐŽ͗ϵϮϰϭ͗Ͳ
ϭϭ͗ĞĚͲϮ͗ǀϭ͗ĞŶ
>ĂƐƚŽǀĞƚƐŬĂ͕͘;ϮϬϭϴ͕ϮϵŵĂƌǌŽͿ͘,ŽǁDƵĐŚŽĞƐŝƚŽƐƚƚŽĞƐŝŐŶĂŶƉƉ͗




ZĞĐƵƉĞƌĂĚŽ Ă ƉĂƌƟƌ ĚĞ ŚƩƉƐ͗ͬͬƌĞǀŝƐƚĂƐ͘ƵĐŵ͘ĞƐͬŝŶĚĞǆ͘ƉŚƉͬZ'/ͬĂƌƟĐůĞͬ
ǀŝĞǁͬZ'/ϬϳϬϳϮϮϬϭϮϵ
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DƵŶĂƌŝ͕͕͘ΘZŽĚƌŝŐƵĞǌ͕͘͘;ϭϵϴϯͿ͘͎ſŵŽŶĂĐĞŶůŽƐŽďũĞƚŽƐ͍͘ĂƌĐĞůŽŶĂ͗
'ƵƐƚĂǀŽ'ŝůŝ͘
EŝĞůƐĞŶ͕ :͘ ;ϭϵϵϰͿ͘ dĞŶhƐĂďŝůŝƚǇ,ĞƵƌŝƐƟĐƐ͘ ŚƩƉƐ͗ͬͬǁǁǁ͘ŶŶŐƌŽƵƉ͘ĐŽŵͬĂƌƟ-
ĐůĞƐͬƚĞŶͲƵƐĂďŝůŝƚǇͲŚĞƵƌŝƐƟĐƐͬ
EŽƌŵĂŶ͕͕͘ΘEŝĞůƐĞŶ͕:͘;Ɛ͘Ĩ͘ Ϳ͘dŚĞĞĮŶŝƟŽŶŽĨhƐĞƌǆƉĞƌŝĞŶĐĞ;hyͿ͘EŝĞů-
ƐĞŶ EŽƌŵĂŶ 'ƌŽƵƉ͘ ŚƩƉƐ͗ͬͬǁǁǁ͘ŶŶŐƌŽƵƉ͘ĐŽŵͬĂƌƟĐůĞƐͬĚĞĮŶŝƟŽŶͲƵƐĞƌͲ
ĞǆƉĞƌŝĞŶĐĞͬ
YƵŝŹŽŶĞƐ͕͕͘ZƵƐƵ͕͕͘ƌĂŶĐŝďŝĂ͕͕͘'ŽŶǌĄůĞǌ͕^͕͘Θ^ĂĂǀĞĚƌĂ͕D͘:͘;ϮϬϮϬͿ͘
^Ehy,͗̂ ĞƚŽĨ̂ ŽĐŝĂůEĞƚǁŽƌŬhƐĞƌǆƉĞƌŝĞŶĐĞ,ĞƵƌŝƐƟĐƐ͘ƉƉůŝĞĚ̂ ĐŝĞŶͲ
ĐĞƐ͕ϭϬ;ϭϴͿ͕ϲϱϰϳ͘ŚƩƉƐ͗ͬͬĚŽŝ͘ŽƌŐͬϭϬ͘ϯϯϵϬͬĂƉƉϭϬϭϴϲϱϰϳ
^ĞĐƌĞƚĂƌşĂ'ĞŶĞƌĂů͕hŶŝǀĞƌƐŝƚĂƚWŽůŝƚğĐŶŝĐĂĚĞsĂůğŶĐŝĂ;ϮϬϮϬͿ͘DĞŵŽƌŝĂĚĞů





&ůŽƌşĂ ŽƌƚĠƐ͕ ͘ ;ϮϬϬϬͿ͘ ZĞĐŽƉŝůĂĐŝſŶ ĚĞ DĠƚŽĚŽƐ ĚĞ hƐĂďŝůŝĚĂĚ͘ ^/Z͘
ŚƩƉ͗ͬͬǁǁǁ͘ƐŝĚĂƌ͘ ŽƌŐͬƌĞĐƵƌͬĚĞƐĚŝͬƚƌĂĚƵĐͬĞƐͬǀŝƐŝƚĂďůĞͬ,ĞƌƌĂŵŝĞŶƚĂƐ͘Śƚŵ
KůŝǀĞƌ sŝůůĂƌƌŽǇĂ͕ &͘  :͘ ;ϮϬϭϱ͕ ϭϲ ƐĞƉƟĞŵďƌĞͿ͘ ŽŵƉĞƚĞŶĐŝĂƐ dƌĂŶƐǀĞƌƐĂůĞƐ
hWsͲĚƋƵŝƐŝĐŝſŶ΀sşĚĞŽ΁͘'ĂďŝŶĞƚĞĚĞZĞĐƵƌƐŽƐ/ŶĨŽƌŵĂƟǀŽƐǇDƵůƟŵĞ-
ĚŝĂhWs͘ ŚƩƉƐ͗ͬͬŐƌĞŵ͘ƵƉǀ͘ ĞƐ͍ǀсϭϰϭϯͲͺϲǀǁƵhǇZƚǁǇĞũƵhYW/ϴ,dϭ
WŽŶĐĞ͕ /͘ ;ϮϬϭϮͿ͘ DŽŶŽŐƌĄĮĐŽ͗ ZĞĚĞƐ ^ŽĐŝĂůĞƐ͘ KďƐĞƌǀĂƚŽƌŝŽ dĞĐŶŽůſŐŝ-
ĐŽ͘ ŚƩƉ͗ͬͬƌĞĐƵƌƐŽƐƟĐ͘ĞĚƵĐĂĐŝŽŶ͘ĞƐͬŽďƐĞƌǀĂƚŽƌŝŽͬǁĞďͬĐĂͬŝŶƚĞƌŶĞƚͬ
ǁĞďͲϮϬͬϭϬϰϯͲƌĞĚĞƐͲƐŽĐŝĂůĞƐ
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Facultat de Belles Arts de Sant Carles
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Se han guard do todos los
cambios en DriveÁgora Link: red social de la UPV
-lMSp_o@m 0MmipMmo@m 184
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¿Cuántas redes sociales utilizas habitualmente? (Ejemplos: Facebook, WhatsApp, Twitter,
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Si eres usuario/a de redes sociales, ¿selecciona 3 elementos que consideres más importantes
en una red social?
183 respuestas
Si eres usuario/a de redes sociales, ¿qué dispositivo prefieres para conectarte a ellas?
183 respuestas
¿Eres miembro de la Universitat Politècnica de València (UPV)?
184 respuestas
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¿Eres miembro? ¡Genial!
1. ¿A qué te dedicas dentro de la UPV?
144 respuestas
2. ¿Fuera de las clases o del trabajo, realizas alguna actividad extracurricular (cultural,
deportiva, de voluntariado, cursos e idiomas...)?
144 respuestas
0 50 100 150
Soy estudiante de grado, máster
o doctorado
Trabajo en la universidad
Estoy de prácticas en la
universidad
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3. ¿Qué tipo de actividades extracurriculares realizas?
102 respuestas
4. ¿Realizas alguna de esas actividades dentro de la UPV?
106 respuestas
5. ¿Consideras que las actividades extracurriculares son importantes para el desarrollo
personal, académico y profesional?
144 respuestas
0 20 40 60
Participo en actividades cultura…




Trabajo en proyectos externos
representación estudiantil
Club del Videojuego
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Dibujar, cocinar y cervezas
Dibujar, escuchar música
Leer, escribir, jugar a videojuegos, etc.
Dibujar, leer, escribir, ver películas o series
bailar y ser voluntaria
Tocar el piano
Videojuegos, escribir, cocinar, aprender efectos especiales
Dibujar, tejer, leer, programar
Leer, el cine, la música, videojuegos, dibujar(más allá de lo profesional).
Ver películas, leer
Jugar a videojuegos
Diseño de moda, fotografía
Leer, pintar, tocar la guitarra, diseñar, hablar
Ver series, leer, videojuegos
leer, dibujarr, jugar videojuegos
Bailar
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Leer y pintar
Teatro
Jugar a videojuegos y la cocina
llegir, escoltar música...
Leer, patinar
Leer, pintar, películas y series
Leer, ver series y películas y escuchar música
Composición musical
Correr e ir en bici
Pintar, ver series y peliculas
Leer, pintar, escribir, patinar, el teatro (iba a teatro y a alemán en la UPV pero ahora con el covid no hago nada)
Videojuegos, series, deporte
Juego a baloncesto
Dibujo, lectura, patinaje con longboard, videojuegos
tocar el piano, leer
Boxear y ser arbitro de fútbol
Ver series
Ver anime y series
Leer
Jugar videojuegos, hacer manualidades.
Pinto, toco instrumentos, juego a videojuegos, leo, lo que me apetezca en el día
Leer, hacer punto de cruz, probar restaurantes nuevos
Leer, pintar, senderismo..
Leer, pintar, jugar a videojuegos, bailar
Leer, escribir, ver series/películas
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Leer, pintar, jugar videojuegos, ver series y películas, etc
Leer, jugar, cine y patinar
Ciclismo y Senderismo
Leer, videojuegos
Leer, ver pelis, pasear, ver a mis amigos
Leer, escuchar música




Leer, Ver series o cine, ir a caminar
Leer, escribir, dibujar y jugar a videojuegos
Leer, bailar, pintar, meditar
Pintar, leer, escribir, tocar la flauta travesera
Leer y hacer deporte.
Lectura
Vivir en general, cuando no trabajo o no hago trabajos de la uni :)
Dibujar, ver series/películas, viajar e ir a conciertos
Michas
Dibujar, videojuegos
Pintar, jugar a videojuegos y juegos de mesa con amigos
Leer, series
El dibujo y la fotografía
Juego videojuegos
Jugar a videojuegos, ver series y anime
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La música





Leer, jugar a videojuegos
Senderismo por la montaña, leer
Leer, tocar el clarinete
Sí, me gusta leer, ver series y películas, jugar a videojuegos, hornear, pasear, pintar...
Leer, pintar, jugar a videojuegos, ver series y películas...
Leer, pintar...
Películas, juegos de mesa
Pintar, leer
tatuar, leer, pintar
Leer, dibujar, pintar, jugar a videojuegos y ver series/películas de animación
Hacer manualidades, bailar...
Leer y jugar videojuegos
leer, escuchar música, pasar tiempo en la naturaleza, amistades, hacer manualidades
Leer, dibujar, jugar a videojuegos...
Pintar, ver series, jugar videojuegos
Leer, teatro, cine, videojuegos, juegos de mesa
Leer, juegos de rol.
Dibujo, fotografía, disfrutar de la naturaleza, ir a museos
Leer, pintar, fotografía
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Leet
Leer, Dibujar, Jugar videojuegos, Aprender a tocar guitarra
Leer y pintar
Música
7. ¿Te interesaría participar en alguna actividad de la universidad o compartir tus aficiones
con otros miembros de la UPV?
144 respuestas












56 (38,9 %) 55 (38,2 %)
21 (14,6 %)
4 (2,8 %)
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9. ¿Cómo de localizable es dicha información?
144 respuestas
10. ¿A través de qué medios te informas de estas actividades?
144 respuestas
11. ¿Sabías que la UPV tiene un equipo de voluntariado?
144 respuestas










0 25 50 75 100 125
Web de la UPV
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12. ¿Sabes cómo apuntarte a este equipo?
144 respuestas
13. ¿Conoces las actividades y los grupos que hay en otras escuelas o facultades que no sean
la tuya?
144 respuestas
14. Si eres estudiante, la UPV te ofrece la opción de realizar tu TFG o TFM en colaboración
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Cuando haces un TFG conjunto tienes que saber que vas a pasar mucho tiempo con esa persona trabajando,
por tanto tienes que tener mucha confianza y debes haber trabajado antes para saber si trabajas bien con esa
persona.
Deberían ser de ramas similares, puesto que de esta forma se podría realizar optimizando los recursos y
habilidades de cada uno de los estudiantes.
Creo que lo más complicado sería encontrar a compañeros a fines a ti que compartan tus ideas para el TFG
Si que hay inconvenientes, pues te pasas todo el grado en lo que te dicen que los ingenieros siempre tienen
que trabajar en grupo y realice mi TFG con un compañero de grado y vi perjudicada mi nota por la
desinformación del tribual de esta posibilidad.
La voluntad de las personas y la manera de hacerles llegar que necesito ayuda
si, que no sé como encontrar gente
El ritmo de trabajo puede ser diferente y esto genera confrontación
Como ponerse en contacto
El conocer si trabajan bien en grupo
Si, poco contacto con la gente de fuera de la facultad
Prefiero hacer un TFG individual
La comunicación
No lo creo
Me parece muy difícil saber con quién vas a trabajar bien si se trata de gente de otra facultad a la que no
conoces, lo veo arriesgado.
Si.
Limitación que tengo pocos amigos estudiando en la upv no sabría como contactar con más gente con
intereses comunes
Falta de cooperación con otros universitarios
No
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Encontrar a una persona que comparta una idea igual o similar de proyecto.
La falta de información.
Ponerse en contacto con compañeros de otras facultades
Intereses comunes
Que no sea compatible contigo a la hora de trabajar.
Como buscarlos
Si, que no los conozco
Creo que esa conexión solo se realizaría si la otra persona ya es amigo tuyo, sino es difícil animarte solo/a a
buscar a un desconocido que quiera trabajar contigo tal como están las cosas, de forma online sería más
fácil ya que se tiene menos vergüenza.
Tema legal
Quizás no conozca mucha gente de otras carreras o masteres
Encontrar necesidades a solventar para que la colaboración sea beneficiosa para ambos
Compatibilidad de horarios
Quizá conocer compatibilidad con la otra persona a la hora de trabajar, conocer su forma de trabaja y
metodologías ayudaría a elegir mejor al compañerx de TFG/TFM.
El desconocimiento de qué otras alumnas quieren realizarlo de manera colectiva y cuáles podrían ser buenas
para el proyecto
No conocer
No lo creo, al menos en lo personal
Creo que el trabajo en equipo se debe fomentar
El no saber ni cómo ni con quien contactar
El como promocionarse a uno mismo para encontrar a la otra persona
el poder conocer a los demás ya que no nos solemos juntar con gente que sea de fuera de nuestra facultad (a
no ser que la conociéramos de otro sitio ej: instituto, compañeros de piso..)
No conocer suficiente gente de otras carreras
Buscar en alguien que busque lo mismo que tu
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Interés común (cómo saber si a alguien le interesa mi tema o no); dónde/cómo buscar (hay algún basa de
datos donde pueda mirar la gente disponible o debo preguntar yo, a mis amigos, por ejemplo)
Creo que si en otras carreras el TFG/TFM no vale los mismos créditos que en la tuya, puede ser complicado
encontrar un equilibrio entre las cargas de trabajo de cada individuo.
Es difícil ponerte en contacto con otros compañeros de titulaciones distintas a no sé que te conecten los
profesores; también, no quieres ponerte con cualquiera, igual compartís intereses pero no método de trabajo,
así que si te conectan los profes igual no funciona.
Distancia, COVID
No existe un lugar en el que compartir los proyectos o ver proyectos de gente
No sabría por donde empezar
Me parece complicado encontrar a una persona con los mismos intereses y nivel de compromiso académico
Si no es una persona con la que hayas trabajado previamente es posible que aparezcan ciertas discrepancias
en la forma de trabajar o enfocar el proyecto. 
También hay determinados profesores que no bien con buenos ojos la realización de este tipo de trabajos
conjuntos.
Creo que no hay inconvenientes, al fin y al cabo es un trabajo individual
Gente de confianza que acceda a hacerlo
Tal vez en las diferencias que se pueden crear en cuanto al estilo de trabajo
Es difícil buscar a alguien que trabaje de una forma parecida a la mía y podamos acoplarnos y trabajar bien
no
67Vincle I: Diseño de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 
17. ¿Cómo crees que afectaría a la vida universitaria la existencia de una red social entre
miembros de la universidad, donde buscar e inscribirse en actividades, crear grupos de




19. Te la imaginas como una...
144 respuestas
Negativamente
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20. Si quieres, indica algún posible uso, mencionado o no anteriormente, que le darías a una red
social de este estilo:
29 respuestas
Conocer a gente que viva cerca (zonas de pisos de estudiantes)
la creación de grupos de estudios o trabajos, también seria interesante tener la vida social fuera de tu
escuela
Poder poner por escrito mis intereses y que la app misma pudiera decirme cuáles grupos pueden
interesarme, para no pasar por una ola de grupos a los que investigar
Existe una gran variedad de redes sociales. Si se crea una nueva debe tener muy definido su propósito.
Más facilidades para acceder a cursos de idiomas, ayudas para buscar prácticas extracurriculares...
Creación de anuncios para actividades tanto esporadicas (por ejemplo, quedar alguna vez para prácticas de
dibujo) como continuas (hacer algun deporte o actividad a largo plazo). También podria estar bien un
apartado de recomendaciones de sitios para actividades, compras de materiales, instalaciones deportivas...
Que puedan ser útiles y el restonpuedan desconocer
Juvenil
Una mezcla entre el origen de facebook y getatinder estaría bien
Rápido encuentro de actividades de tu interés y gente que comparta tus aficciones.
Crear foros sobre temáticas o eventos.
Buscar compañeros con mis intereses para hacer actividades conjuntas como ir en bici o hacer senderismo
Nada, esta bastante bien!!
Pisos compartidos, compartir vehículo
.
Creación de grupos de lectura y posterior debate. Probablemente bajo herramientas tipo Teams para evitar
reuniones presenciales
Concursos
Saber lo clubs extraescolares que hay, se que hay muchos pero no existe ningún listado en la pagina de la
upv, solo me he enterado de uno porque conocía a alguien que ya estaba dentro
Sería interesante poder generar grupos de trabajo y estudio no solo para TFGs, sino para proyectos o para
intercambiar conocimientos (idiomas, habilidades, etc)
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buscar a gente que tenga un estilo artístico parecido al tuyo o que te guste
Conectar con gente con similares intereses/hobbies que yo (clubes de lectura). Buscar ayuda (si no manejo
muy bien un materia y si puedo pedir ayuda entre los estudiantes del otro grado). También lo pueden usar los
profesores u otros trabajadores si quieren publicar ofertas de trabajo o proyectos
Unirme a grupos de actividades
No se me ocurre ningún otro además de los ya mencionados anteriormente, pero pienso que una red así sería
muy útil! Muchas gracias y mucho ánimo con todo
Un apartado para dialogar sobre las asignaturas, los alumnos siempre se quejan de que aunque hay puertas
abiertas en BBAA a veces escogen una asignatura y se quitan a la semana debido a que no era lo que
pensaban, así que pienso que ese feedback supliría esa necesidad. También todo de lo que se encarga el
informer en instagram ahora, pisos que necesitan compañero, gente que necesita ayuda con materias...
Alguna forma de crearse perfiles con enlaces a otras redes sociales como Twitter o Instagram para contactar
con gente
Sería interesante crear grupos de estudio, donde alumnos de unas carreras explicaran a otros determinados
conceptos, en mi caso, para mi master los conocimientos previos que se suponía debía tener en el ámbito de
la biología supusieron un problema puesto que el grado que yo estudié no tenía docencia al respecto, habría
estado bien que algún estudiante al cual le han explicado cosas al respecto me hubiera aclarado
determinados conceptos.
Proyectos de voluntariado, de participación social o de cooperación al desarrollo
Le daría una funcionalidad a modo de tablón de anuncios, como la app tienes sal? Que conecta a vecinos que
ofrecen servicios y talleres, además de poder comprar muebles u objetos que no usan, etcétera, échale un ojo
Actividades culturales de la ciudad
Encontrar oportunidades de colaboración para llevar a cabo proyectos
No eres miembro de la UPV
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1. ¿Has sido miembro de la UPV en el pasado? (estudiado o trabajado en la UPV)
40 respuestas
2. ¿Te interesaría formar parte de la UPV en un futuro, ya sea estudiando, haciendo prácticas
o trabajando en la universidad?
40 respuestas
3. ¿Consideras que las actividades extracurriculares (culturales, deportivas, de voluntariado,
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4. ¿Consideras importante la participación en actividades extracurriculares dentro de la
universidad?
40 respuestas
5. A pesar de no ser de la UPV, ¿te interesaría participar en actividades relacionadas o
organizadas por la universidad o por sus miembros?
40 respuestas
6. ¿Consideras importante la compartición de conocimientos, aficiones e intereses y la
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7. ¿Cómo crees que afectaría a la vida universitaria la existencia de una red social entre
miembros de la universidad, donde buscar e inscribirse en actividades, crear grupos de
interés, conocer gente y encontrar oportunidades de colaboración?
40 respuestas
8. Si fueras miembro de la UPV, ¿la usarías?
40 respuestas











Página o portal web
Ambas32,5%
62,5%
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10. Si quieres, indica algún posible uso que le darías a una red social de este estilo:
8 respuestas
Encontrar gente para grupos de trabajo
Conocer a gente que esté o haya estado en algún voluntariado para informarme desde su punto de vista
Buscar intereses comunes y compartir información sobre cursos, becas, etc.
Facilitar la comunicación entre los miembros de la UPV
Compartir apuntes, actividades que se puedan realizar.
Grupos de estudio, grupos para conocer gente nueva de otras carreras
Conocer los nombres y las caras de las personas de mi clase sin tener que preguntar, ademas de crear un
grupo de clase sin tener que usar mi WhatsApp.
conocer gente, crear grupos de trabajo, buscar centros de prácticas, buscar menús de las cafeterías, reservar
fotocopias y otras cosas de copisteria, apuntarme a clubs sociales o actividades extraescolares, así como
buscar diferentes tipos de voluntariados. también podría servir para ofrecer tu medio de transporte y
compartir entre varias personas y búsqueda de pisos de alquiler.
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nuevo piso ha sido capaz de quemar todas sus patatas en el horno y dejar 
Ğů ĨŽŐſŶĞŶĐĞŶĚŝĚŽƚŽĚĂƵŶĂŶŽĐŚĞ͘DǇƌŝĂŵŶŽĞƐƚĄŵƵǇĂĐŽƐƚƵŵďƌĂĚĂĂ






ůĞƐ ŝŶƐƚĂůĂĐŝŽŶĞƐ Ǉ ĐŽŶƚĄŶĚŽůĞƐ ĂůŐƵŶŽƐ ĚĞ ůŽƐ ƐĞƌǀŝĐŝŽƐ ƋƵĞŽĨƌĞĐĞ ůĂ ƵŶŝ-
ǀĞƌƐŝĚĂĚ͘hŶŽĚĞĞƐƚŽƐƐĞƌǀŝĐŝŽƐĞƐůĂŶƵĞǀĂƌĞĚƐŽĐŝĂůƵŶŝǀĞƌƐŝƚĂƌŝĂ͕sŝŶĐůĞ͘
DǇƌŝĂŵĚĞƐĐƵďƌĞƋƵĞĐŽŶsŝŶĐůĞƉƵĞĚĞ͕ĞŶƚƌĞŽƚƌĂƐĐŽƐĂƐ͕ĞŶƚĞƌĂƌƐĞĚĞůŽ
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ĞĞƐƚĂĨŽƌŵĂ͕DǇƌŝĂŵŚĂĐŽŶƐĞŐƵŝĚŽ͕ŐƌĂĐŝĂƐĂsŝŶĐůĞ͕ĞŶĐŽŶƚƌĂƌƵŶŐƌƵƉŽ
que le ayude a desarrollar sus habilidades de cocina y facilitarle su adecuación 
ĂůĂǀŝĚĂƵŶŝǀĞƌƐŝƚĂƌŝĂŝŶĚĞƉĞŶĚŝĞŶƚĞ͕ĂĚĞŵĄƐĚĞĞŶĐŽŶƚƌĂƌƵŶĂĨŽƌŵĂĨĄĐŝůĚĞ
ĐŽŶŽĐĞƌŐĞŶƚĞĚĞƐƵƵŶŝǀĞƌƐŝĚĂĚĐŽŶůĂƋƵĞĐŽŵƉĂƌƟƌƐƵƐŝŶƚĞƌĞƐĞƐ͘
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Pantalla de carga Pantalla de inicio de sesión WĂŶƚĂůůĂƌĞĂƌƵŶĂĐƵĞŶƚĂ
Pantalla de encuesta de intereses 
inicial
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WĂŶƚĂůůĂ,ŽŵĞ;^ƚŽƌŝĞƐ^Zd^Ϳ WĂŶƚĂůůĂEŽƟĮĐĂĐŝŽŶĞƐ
WĂŶƚĂůůĂƌĞĂƌͬWŽƐƚ WĂŶƚĂůůĂƌĞĂƌͬWŽƐƚͬƐĐƌŝďŝĞŶĚŽ WĂŶƚĂůůĂƌĞĂƌͬ'ƌƵƉŽ
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WĂŶƚĂůůĂƌĞĂƌͬWƌŽǇĞĐƚŽ Pantalla Explora
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞǆƉůŽƌĂ
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ƵƐĐĂĚŽƌĞŶƉĂŶƚĂůůĂǆƉůŽƌĂ͕ĐŽŶĮůƚƌŽ
ƐĞŐƷŶĐĂƚĞŐŽƌşĂ;ŐƌƵƉŽ͕ĞǀĞŶƚŽ͘͘͘Ϳ
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Pantalla de info de un grupo -
Vista no miembros ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞŝŶĨŽĚĞŐƌƵƉŽͲ
Vista no miembros
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ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞŝŶĨŽĚĞŐƌƵƉŽͬ
Pestaña anuncios - Vista miembros
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞŝŶĨŽĚĞŐƌƵƉŽͬ
Pestaña galería - Vista miembros
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞŝŶĨŽĚĞŐƌƵƉŽͬ
Pestaña salas de chat - Vista miembros
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ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞŝŶĨŽĚĞŐƌƵƉŽͬ
Pestaña anuncios - Vista de admin
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞŝŶĨŽĚĞŐƌƵƉŽͬ
Pestaña galería - Vista de admin
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞŝŶĨŽĚĞŐƌƵƉŽͬ
Pestaña salas de chat - Vista de admin
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Pantalla de info de un evento
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞŝŶĨŽĚĞĞǀĞŶƚŽͬ
Pestaña info
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Pantalla de info de una oferta de 
ƉƌĄĐƟĐĂƐ ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞŝŶĨŽĚĞƉƌĄĐƟĐĂ
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Pantalla de info de un proyecto
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WĂŶƚĂůůĂĚĞůƉĞƌĮůƉĞƌƐŽŶĂů
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞWĞƌĮů
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ŝĞŶǀĞŶŝĚĂƉŽƐƚͲĞŶĐƵĞƐƚĂ
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/ŶŝĐŝŽŽ,ŽŵĞ /ŶŝĐŝŽŽ,ŽŵĞͬĂƌƌƵƐĞůĐĂŵďŝĂĚŽ
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞƉĂŶƚĂůůĂĚĞŝŶŝĐŝŽ
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EŽƟĮĐĂĐŝŽŶĞƐ EŽƟĮĐĂĐŝŽŶĞƐͬWĞƟĐŝſŶĂĐĞƉƚĂĚĂ
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WĞƌĮůĂũĞŶŽ
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞůƉĞƌĮůĚĞŽƚƌĂƉĞƌƐŽŶĂ
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ƌĞĂƌͬWŽƐƚ
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ƌĞĂƌͬǀĞŶƚŽ ƌĞĂƌͬǀĞŶƚŽͬZĞůůĞŶĂĚĂ
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞĐƌĞĂƌĞǀĞŶƚŽƌĞůůĞŶĂĚŽ
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KƉĐŝŽŶĞƐĚĞƉƌŝǀĂĐŝĚĂĚ
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Explora
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞǆƉůŽƌĂ
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Grupo - Vista de no miembro
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞůŐƌƵƉŽͲsŝƐƚĂĚĞŶŽ
miembro
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sala - Vista de miembro
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Publicar anuncio WƵďůŝĐĂƌĂŶƵŶĐŝŽͬƐĐƌŝďŝĞŶĚŽ
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Proyecto
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞůƉƌŽǇĞĐƚŽ
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^ĂůĂĚĞĐŚĂƚ ^ĂůĂĚĞĐŚĂƚͬƐĐƌŝďŝĞŶĚŽ ^ĂůĂĚĞĐŚĂƚͬDĞŶƐĂũĞƐ
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WĞƌĮůƉĞƌƐŽŶĂů
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞůƉĞƌĮůƉĞƌƐŽŶĂů
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ŶĄůŝƐŝƐ ƌĞĂůŝǌĂĚŽŵĞĚŝĂŶƚĞ ůĂƐ ƚĂďůĂƐ Ǉ ŚĞƵƌşƐƟĐĂƐ ƉƌŽƉŽƌĐŝŽŶĂĚĂƐ ƉŽƌ
YƵŝŹŽŶĞƐĞƚĂů͘;ϮϬϮϬͿ͕ƚƌĂĚƵĐŝĚĂƐĂůĐĂƐƚĞůůĂŶŽǇƌĞůůĞŶĂĚĂƐĂĐŽŶƟŶƵĂĐŝſŶ͗
Análisis realizado mediante las tablas y heurísticas proporcionadas por Quiñones et. al (2020), traducidas al
castellano y rellenadas a continuación:
ID SNUXH1
Nombre Retroalimentación visual y estado de la red social
Prioridad Ժ1Ի Útil
Definición La red social debe informar el estado de la aplicación del usuario en respuesta
a las acciones que realiza.
Lista de verificación La red social ofrece elementos de carga que informan a los usuarios del
estado de los procesos que realiza (por ejemplo, barras de carga).
El usuario debe poder visualizar el contenido cargado a la red social
(videos, imágenes, textos) a través de un elemento visual representativo,
especialmente cuando los archivos a cargar tardan más de lo esperado.
La red social indica si un proceso está tardando más de lo esperado.
La red social ejecuta la funcionalidad esperada por el usuario al realizar
una acción.
La red social comunica al usuario el número de nuevas publicaciones.
La red social se actualiza en tiempo real (si aplica).
ID SNUXH2
Nombre Consistencia entre la red social y el mundo real
Prioridad Ժ2Ի Importante
Definición La red social debe utilizar un lenguaje familiar y comprensible para el usuario y
utilizar iconos que representen claramente su significado.
Lista de verificación Los iconos que muestra la red social representan claramente la
funcionalidad asociada a ellos.
La red social agrupa funcionalidades y/o iconos en categorías
relacionadas.
La red social resalta elementos o funcionalidades a través de colores
representativos para el usuario.
La red social permite al usuario elegir entre más de un idioma.
La red social muestra la información y funcionalidades en el idioma
seleccionado por el usuario.
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ID SNUXH3
Nombre Control y libertad de usuario
Prioridad Ժ3Ի Crítico
Definición El usuario debe sentir que administra la red social, pudiendo deshacer o
rehacer sus acciones y utilizar la red social libremente.
Lista de verificación La red social nos permite volver siempre a la página de inicio.
La red social no publica contenido que el usuario no haya autorizado
previamente.
La red social debe brindar opciones para deshacer y rehacer acciones.
La red social debe permitir al usuario cancelar las opciones seleccionadas
por error.
La red social debe incluir opciones para retroceder, editar o eliminar
publicaciones o comentarios realizados por el usuario.
ID SNUXH4
Nombre Consistencia y estándares en multiplataforma
Prioridad Ժ2Ի Importante
Definición La red social debe ser consistente en las diversas plataformas que la soportan.
Deben estar presentes las mismas funcionalidades, no debe haber diferencias
(por ejemplo, diferencias visuales, diferencias de comportamiento, etc.), y
deben seguirse los estándares para cada plataforma.
Lista de verificación Nota: Esta heurística no es aplicable a Vincle, pues requiere que la red social
esté disponible en distintas plataformas. Vincle, de momento, está solo
diseñada para dispositivos móviles iOS y Android. En un futuro, si se desarrolla
para tablets y ordenadores, se repetiría el análisis incluyendo esta heurística.
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ID SNUXH5
Nombre Prevención de errores
Prioridad Ժ2Ի Importante
Definición La red social debe evitar que se produzcan errores, proporcionando mensajes
de advertencia al usuario con información útil y sin términos técnicos.
Lista de verificación La red social evita que se produzcan errores mostrando mensajes de
advertencia al usuario.
La red social informa al usuario que la acción que está realizando será
cancelada antes de cambiar de sección.
La red social indica claramente qué campos son obligatorios para la
continuación de cualquier proceso.
La red social presenta sus funcionalidades e iconos con adecuada
separación entre ellos, para evitar que el usuario presione el elemento
equivocado.
ID SNUXH6
Nombre Minimización de la carga memorística del usuario
Prioridad Ժ2Ի Importante
Definición La red social debe minimizar la carga de memoria del usuario, sin obligarlo a
recordar información innecesariamente.
Lista de verificación La red social mantiene un historial de conversaciones entre usuarios (para
redes sociales de mensajería instantánea).
La red social muestra el nombre de la sección en la que se encuentra el
usuario.
La red social guarda la configuración anterior del usuario.
El inicio de sesión de la red social ofrece la opción "recordar datos de
inicio de sesión".
La red social indica al usuario su ubicación actual dentro de una jerarquía
de navegación (migas de pan).
ԺIrrelevantes para uso en dispositivos móviles. En el primer caso, la aplicación recuerda los
datos automáticamente. En el segundo, la navegación mediante la interfaz móvil es lo
suficientemente clara como para obviar este elemento)




Definición La red social debe mostrar solo los elementos relevantes para el usuario, sin
sobrecargar la interfaz con funcionalidades menos habituales.
Lista de verificación La red social muestra información importante para el usuario,
destacándola adecuadamente y sin molestar visualmente.
La red social destaca las publicaciones más comentadas por los usuarios.
La red social utiliza adecuadamente los diferentes tamaños y tipos de
letras en función de la importancia de la información.
La red social separa la información haciendo un buen uso del espacio.
La red social evita información que no es relevante para el usuario (por
ejemplo, en "Inicio" o "Línea de tiempo").
La red social muestra solo las funcionalidades más importantes en la
interfaz principal, separándolas de otras menos relevantes.
ID SNUXH8
Nombre Flexibilidad y personalización
Prioridad Ժ1Ի Útil
Definición La red social debe permitir configurar acciones frecuentes y ser flexible para
adaptar su interfaz en función de las preferencias e intereses de los usuarios.
Lista de verificación La red social permite personalizar elementos, colores de interfaz, imagen
de perfil y funcionalidades más frecuentes, según las preferencias del
usuario.
La red social permite al usuario crear un acceso directo a funcionalidades
o contenidos específicos.
La red social permite al usuario configurar qué notificaciones recibir y
cuáles no.
La red social permite al usuario seleccionar qué tipo de contenido
visualizar.
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ID SNUXH9
Nombre Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores
Prioridad Ժ2Ի Importante
Definición La red social debe ayudar al usuario a recuperarse de los errores indicando el
problema y sugiriendo una solución.
Lista de verificación La red social informa inmediatamente al usuario si cometió un error al
completar un campo (por ejemplo, campo de "nombre de usuario" o
"contraseña").
Los mensajes de error que muestra la red social están escritos en un
lenguaje simple y fácil de entender para los usuarios.
Los mensajes de error incluyen la razón por la que ocurrió un problema y
su posible solución.
La red social informa al usuario sobre cómo salir de la situación no
deseada en la que se encuentra.
ID SNUXH10
Nombre Centro de ayuda
Prioridad Ժ1Ի Útil
Definición La red social debe brindar ayuda y documentación sobre su funcionamiento,
brindando información veraz y orientada a las tareas que realiza el usuario.
Lista de verificación La red social explica cómo utilizar sus funcionalidades, ya sea a través de
un menú de ayuda, tutoriales o información sobre herramientas.
La red social informa al usuario sobre cómo utilizar las nuevas funciones
agregadas después de una actualización.
Se explica cada funcionalidad de la red social, indicando cuáles son los
pasos a seguir, para poder utilizarla correctamente.
La información presentada es comprensible para todo tipo de usuarios y
útil para resolver problemas o aclarar dudas.
La red social proporciona (al menos) una forma de comunicarse con los
administradores de la red para resolver problemas.
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ID SNUXH11
Nombre Percepción y estado de usuario
Prioridad Ժ2Ի Importante
Definición La red social debe permitir al usuario percibir si otros usuarios están
disponibles para interactuar y / o comunicarse. Además, la red social debe
permitir al usuario definir cómo y cuándo su estado es percibido por otros
usuarios de la red.
Lista de verificación La red social permite al usuario decidir cómo quiere ser percibido por
todos o algunos de sus contactos.
La red social permite cambiar la disponibilidad (estado) del usuario en
cualquier momento.
La red social permite visualizar el estado de los demás contactos del
usuario para su interacción (a través de iconos, colores o textos
representativos).
La red social permite bloquear contactos con los que el usuario no quiere
interactuar.
La red social permite al usuario silenciar a los contactos que no quiere que
lean sus comentarios o publicaciones.
ID SNUXH12
Nombre Control del contenido publicado
Prioridad Ժ3Ի Crítico
Definición La red social debe controlar el contenido publicado para no afectar la
sensibilidad de los usuarios, a través de filtros y regulaciones. El usuario debe
poder reportar el contenido publicado por otros usuarios en la red, indicando el
motivo.
Lista de verificación La red social permite denunciar publicaciones indicando el motivo.
La red social responde en un tiempo razonable a los contenidos o
publicaciones denunciados.
La red social mantiene en constante seguimiento el contenido que se
publica en ella.
La red social advierte al usuario sobre los contenidos considerados
ofensivos o violentos antes de mostrarlos, informando qué significa
ingresar en ella.
La red social permite censurar, dejar de seguir o bloquear el contenido que
el usuario no quiere ver.
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ID SNUXH13
Nombre Control de privacidad
Prioridad Ժ3Ի Crítico
Definición La red social debe permitir al usuario tener control sobre la información que
quiere compartir y quién puede acceder a ella.
Lista de verificación La red social tiene una configuración de privacidad de información
razonable para nuevos usuarios.
La red social mantiene una privacidad mínima entre los usuarios que
interactúan entre sí a través de la mensajería instantánea, asegurando que
su información no será divulgada en la red.





Definición La red social debe incluir medidas de seguridad, protección de cuenta y
recuperación de cuenta y datos personales del usuario.
Lista de verificación La red social tiene al menos un mecanismo para la recuperación de la
cuenta (por ejemplo, por correo electrónico o mensaje de texto).
La red social incluye una sección para revisar el historial de inicio de
sesión del usuario en diferentes dispositivos o plataformas.
La red social permite modificar la contraseña del usuario.
La red social sugiere medidas de seguridad para la contraseña de la
cuenta asociada al usuario, como el mínimo de caracteres.
La red social incluye una opción que permite al usuario recibir una
notificación cuando se realiza un nuevo inicio de sesión desde su cuenta
en otras plataformas.
ANEXO VII
VINCLE I  
DETALLE DEL TESTEO CON USUARIOS Y ENLACE AL 
PROTOTIPO
Facultat de Belles Arts de Sant Carles
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Para la evaluación con usuarios, se ha realizado una encuesta en Google 
Forms que consta de tres fases principales, y su organización se describe en 
ĞůƐŝŐƵŝĞŶƚĞĚŝĂŐƌĂŵĂĚĞŇƵũŽ͗
Para la segunda fase de la evaluación, se ha proporcionado al usuario un 
ĞŶůĂĐĞĂůƉƌŽƚŽƟƉŽĞŶ&ŝŐŵĂǇƵŶĂůŝƐƚĂĚĞƚĂƌĞĂƐĚĞƚĂůůĂĚĂƐŵĞĚŝĂŶƚĞƵŶĂ
ĚĞƐĐƌŝƉĐŝſŶƉƌĞǀŝĂĚĞůĞƐĐĞŶĂƌŝŽǇƵŶĂĞŶƵŵĞƌĂĐŝſŶĚĞĂĐƟǀŝĚĂĚĞƐĂƌĞĂůŝǌĂƌ͘





















Vincle: testeo con usuarios
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¿Cuántas redes sociales utilizas habitualmente? (Ejemplos: Facebook, WhatsApp, Twitter,
Snapchat, Instagram, YouTube, Reddit, Tik Tok, LinkedIn, Tumblr, Telegram, Pinterest,
Medium...)
14 respuestas
Si eres usuario/a de redes sociales, ¿selecciona 3 elementos que consideres más importantes
en una red social?
14 respuestas
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La información mostrada es
clara y comprensible
Las tareas a realizar son claras He podido realizar todas las
tareas sin problemas
He tenido claro en qué





0 1 2 3 4 5
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¿Qué es lo que más te ha gustado?
14 respuestas
botones similares a otras apps que he usado por lo que me es más fácil entender para qué sirven sin
necesidad de un texto explicativo
la gráfica y los contenidos que ofrece
Poder conectar con otras personas de la UPV para aspectos académicos y sociales
La personalización para el mundo académico de la UPV
La interfaz limpia y clara. También las funcionalidades: guardar eventos, invitar a amigos, las ilustraciones
conviven bien con la interfaz, ,ver la hora a la que se han enviado los mensajes me parece guay.
Las ilustraciones y la funcionalidad es original
Es bastante intuitiva
La descripción del perfil de Laura jejejej, nah mentira, me gusta que tiene muchos elementos que recuerdan a
apps que ya estamos acostumbrados a usar y por lo taaaanto es muy intuitivo
El hecho de que haya un código de color en los que englobar los diferentes grupos y actividades resulta
interesante, sobre todo a la hora de ver la información de un golpe de vista.
Estética y claridad
La versatilidad de la aplicación (reuniones para proyectos de trabajo, quedadas de ocio...)
La estética está muy chula. Y la forma de poder interactuar con otros alumnos de la universidad.
El modo de proponer actividades
la estética, me gusta lo limpia que es la app
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¿Y lo que menos?
14 respuestas
Mucha información acumulada en la pantalla inicial
En algún caso, demasiada información. Podría dividirse en pantallas diferenciadas. Solo en algún caso.
Quizás hay mucha información en pantalla (aunque es lo lógico por todo lo que se oferta)
Nada en concreto
No destacaría nada en este caso.
Algunos apartados como el de añadir amigos al evento en información no se ve muy claro
No tengo aspectos negativos que destacar
Demasiado texto en algunas partes??
En ocasiones hay subapartados ligeramente más complicados de encontrar, pero que con el uso más
continuo de la aplicación, un poco de investigación y familiarización a la misma no supondría ningún
problema.
La organización en tiras deslizables.
No hay nada que me haya parecido negativo
El botón del más de arriba a la derecha
Cierta dificulta para encontrar la opción adecuada
la manera de eliminar los proyectos guardados no es muy intuitiva si no es con los puntos
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¿Qué aspectos mejorarías? ¿Cómo crees que se podrían mejorar?
14 respuestas
Hacer la info de la pantalla principal algo más grande y aunque cueste más tiempo de ver se visualiza mucho
mejor y el usuario lo llega a agradecer.
Dotaría a ciertos temas de color o cromatismo asignado, perfil, grupos, interacción, etc. Los colores de la
identidad.
Intentaría jerarquizar un poco más la información
Algunos iconos o botones como el siguiente
- Hacer más visible el botón de guardar evento, quizá lo pondría en la parte superior. 
- También movería el botón de "Aceptar" al hacer el registro, por lógica lo buscas en la parte inferior al
terminar de rellenar algo, en vez de arriba a la derecha. Aunque esto no es tampoco una locura, creo que
arriba tampoco es algo descabellado y una vez interactúas con eso ya sabes que funciona así. 
- En la home, donde aparecen todas las recomendaciones, no hay una clara división entre un bloque y otro.
Quizá lo resolvería añadiéndoles, uno si uno no, un fondo gris clarito, al estilo filas de excel, esto podría hacer
que el ojo se acomode mejor y se pueda percibir a golpe de vista.
La apariencia de algunos botones (ya comentado) El nombre de algunas pestañas como el de información
El estado de si el usuario está conectado o no, no es claro
Lo que te dije de la canillita con el check que queda un poco confuso
A la hora de convertirte en miembro de un grupo, me gusta que tenga el próximos eventos como reclamo a la
gente que simplemente entre para ver de qué se trata, pero el hecho de que ese apartado se mantenga una
vez pulsado el botón de unirme provoca que el usuario no advierta que ha habido un cambio real en la
interfaz del mismo, ya que las secciones de salas, galería y anuncios quedan ocultas fuera de la pantalla.
Quizá reduciría el espacio que ocupa en la pantalla el apartado de próximos eventos, incluso se podría valorar
la idea de eliminarla y crear una sección junto a las tres anteriores denominada ''agenda'' o ''calendario'', donde
quedaran estos eventos almacenados de forma cronológica y más fácilmente visualizable.
Poder ver información de una categoría en concreto en una pantalla.
Incluir videollamadas en el chat
Yo creo que lo único sería el botón del más, y a lo mejor lo de los mensajes para ver cuándo se han mandado.
Uso intuitivo. Con el testeo continuado
A la hora de eliminar los elementos guardados haría una pestaña que se desplegase de los tres puntos y te
permitiese elegir que posts y cuales no eliminar. Como cuando eliges que fotos eliminar seleccionándolas
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No como tal, pe…
No, es muy com…
Not really
Videollamadas/…







1 (7,1 %) 1 (7,1 %) 1 (7,1 %)
3 (21,4 %)
1 (7,1 %) 1 (7,1 %) 1 (7,1 %) 1 (7,1 %) 1 (7,1 %) 1 (7,1 %) 1 (7,1 %) 1 (7,1 %)
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¿Has encontrado alguna complicación al usar la aplicación? Si es así, descríbela.
14 respuestas
Compartir el evento que he creado y añadir a otro participante. Lo veo algo escondido para ser una tarea
"principal". Le daría algo más de protagonismo a los elementos que hacen capaz esa acción.
no
A veces buscaba más ayuda gráfica que en los textos, entonces pasaba alguna información por alto
En la primera tarea concentrar el botón de aceptar o siguiente
Me ha costado saber dónde podía ver la hora de envío de mensajes :(
Como llegar a determinados lugares que se pedían en las tareas
En la privacidad al crear el evento, no acababa de tener claro cuándo era visible y cuándo no. Por lo demás, es





La única al abrir la cuenta por el botón que no sabía a cuál dar y con el tiempo de os mensajes. Y luego
también he tenido dificultades con los botones de privacidad
Mínimas
Solo al eliminar los elementos guardados
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¿Algo que comentar? ¿Qué te parece Vincle?
14 respuestas
Me gusta mucho la iniciativa y creo que con suficientes testeos entre diferentes usuarios de la comunidad
universitaria puede mejorarse la app y llevarse a cabo en un futuro.
Una buena aplicación con buenas funciones
Me parece algo muy útil que debería estar en uso! Y con más uso de la aplicación se aprendería súper rápido
No tengo nada en concreto que indicar.
¡Vincle es genial! :D Se la recomendaría a todos.
Por lo general me parece una muy buena idea y una app bien diseñada y organizada
Me parece una aplicación que puede tener mucho futuro en la comunidad universitaria, creo tras la crisis
sanitaria del COVID esta aplicación tiene más cabida que nunca sobre todo para las "nuevas generaciones"
de universitarios que no han podido establecer contacto con sus compañeros; o simplemente para conocer a
más gente de tu entorno y con tus inquietudes, si eres estudiante erasmus o vienes de otras comunidades y
no tienes muy claro qué hacer o cómo conocer gente, Vincle sería tu app.
Lo veo muy bien! Ojalá existiera tbh.
Creo que conceptualmente es una aplicación muy interesante. El networking cada vez es más recurrente en la
sociedad que nos rodea y poder contar con una aplicación que permita crear esta red de contactos de
manera tan sencilla sería genial. Ojalá se lleve adelante.
App útil para gente que viene de fuera en sus primeros cursos o que busca grupos de aficiones no muy
comunes.
Me mola mucho la app y el nombre
Me ha gustado mucho, muy chula y muy guay la idea
Muy útil para fortalecer la comunidad universitaria
Me parece una buena app, estéticamente muy chula, que combina las mejores partes de apps como
Pinterest, Instagram o WhatsApp
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Encuesta de intereses inicial
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞĞŶĐƵĞƐƚĂĚĞ
intereses, con opciones marcadas y 
ĚĞƐŵĂƌĐĂĚĂƐ;/Ϳ
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞĞŶĐƵĞƐƚĂĚĞ
intereses, con opciones marcadas y 
ĚĞƐŵĂƌĐĂĚĂƐ;//Ϳ
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ŝĞŶǀĞŶŝĚĂƉƌĞǀŝĂĂĞŶĐƵĞƐƚĂ ŝĞŶǀĞŶŝĚĂƉŽƐƚͲĞŶĐƵĞƐƚĂ
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/ŶŝĐŝŽŽ,ŽŵĞ /ŶŝĐŝŽŽ,ŽŵĞͬĂƌƌƵƐĞůĐĂŵďŝĂĚŽ
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞƉĂŶƚĂůůĂĚĞŝŶŝĐŝŽ
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EŽƟĮĐĂĐŝŽŶĞƐ EŽƟĮĐĂĐŝŽŶĞƐͬWĞƟĐŝſŶĂĐĞƉƚĂĚĂ
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WĞƌĮůĂũĞŶŽ
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞůƉĞƌĮůĚĞŽƚƌĂƉĞƌƐŽŶĂ
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ƌĞĂƌͬWŽƐƚ
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ƌĞĂƌͬǀĞŶƚŽ ƌĞĂƌͬǀĞŶƚŽͬZĞůůĞŶĂĚŽ
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞĐƌĞĂƌĞǀĞŶƚŽƌĞůůĞŶĂĚŽ
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KƉĐŝŽŶĞƐĚĞƉƌŝǀĂĐŝĚĂĚ
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Explora
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞǆƉůŽƌĂ
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Grupo - Vista de no miembro
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞůŐƌƵƉŽͲsŝƐƚĂĚĞŶŽ
miembro
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sala - Vista de miembro
155Vincle I: Diseño de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 
ǀĞŶƚŽͬŶƵŶĐŝŽƐͲsŝƐƚĂĚĞĂĚŵŝŶ ǀĞŶƚŽͬŶƵŶĐŝŽƐͬŶƵŶĐŝŽĂŹĂĚŝĚŽͲ
Vista de admin
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ǀĞŶƚŽͬŽŵĞŶƚĂƌŝŽƐͲsŝƐƚĂĚĞĂĚŵŝŶ




añadido - Vista de admin
158Vincle I: Diseño de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 
Publicar anuncio WƵďůŝĐĂƌĂŶƵŶĐŝŽͬƐĐƌŝďŝĞŶĚŽ
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Proyecto
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ŚĂƚƐͬWĞƌƐŽŶĂƐ ŚĂƚƐͬ^ĂůĂƐ
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^ĂůĂĚĞĐŚĂƚ ^ĂůĂĚĞĐŚĂƚͬƐĐƌŝďŝĞŶĚŽ ^ĂůĂĚĞĐŚĂƚͬDĞŶƐĂũĞƐ
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WĞƌĮůƉĞƌƐŽŶĂů
ŽŶƚĞŶŝĚŽĚĞůƉĞƌĮůƉĞƌƐŽŶĂů
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Pantalla de ajustes
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OVERLAYS
^ĞůĞĐƚŽƌĞƐĚĞĨĞĐŚĂǇŚŽƌĂ
Advertencias
ƵƐĐĂĚŽƌǇƐĞůĞĐƚŽƌĚĞƉĞƌƐŽŶĂƐ
KƉĐŝŽŶĞƐĂĚŝĐŝŽŶĂůĞƐ;ϯƉƵŶƚŽƐͿ
